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ABSTRAK 
Algoritma backtracking  merupakan salah satu metode  pemecahan masalah yang termasuk 
dalam strategi yang berbasis pencarian pada ruang status . Algoritma Backtracking bekerja secara 
rekrusif dan melakukan  pencarian solusi persoalan secara sistemastis pada semua kemungkinan 
yang ada. 
Artikel ini memaparkan tentang pembuatan perangkat lunak permainan cari kata dengan 
menggunakan matode backracking yang disebutkan untuk menyelesaikan permasalahan yang 
muncul dalam pebuatan permainan ini.yang memungkinkan user untuk menjawab  huruf yang tepat 
pada soalyang telah tersediadan menganalisa penerapanalgoritma backtracking sebagai salah satu 
carapenyelesaian persoalan pada game ini. 
Melalui pembahasan dalam makalah ini, algoritmabacktracking (runut balik) digunakan 
pada saatprogram diminta untuk menyelesaikan permainandengan mengisikan menjawab soal 
dengan huruf yang tersedia  tertentu yangmemenuhi fungsi batasan pada kota yang ada (belum 
dijawab  user). Jika dalam prosespengisian ternyata terjadi ketidaksinambungan makaakan 
dilakukan proses backtracking (runut balik). 
 
Kata kunci : Aplikasi Game Cari Kata, Algoritma Backtracking 
 
ABSTRACT 
 
 Backtracking algorithm is one method of solving problems that are included in a strategy 
based on state-space search. Backtracking algorithm works recursively and search solutions are 
systematiproblems at all possibilities. 
 
This article describes about making software using a word search game matode 
backracking mentioned to solve problems that arise in pebuatan ini.Yang game allows the user to 
answer the correct letter on the matter that has been available and analyzed the application of 
backtracking algorithm as the one at issue carapenyelesaian this game. 
 
Through the discussion in this paper, backtracking algorithm (trace back) is used during 
the program are required to complete the game by filling in answer about the letters available that 
met certain limits on the functions of the existing city (yet to be answered user). If in the process of 
filling it turns out there will be a discontinuity occurs backtracking process (trace back) 
. 
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1. PENDAHULUAN 
 
Permainan atau game sudah merupakan kegiatan yanghampir disukai oleh masyarakat di seluruh 
penjuru dunia. 
Dengan berkembangnya berbagai bentuk game, baikberupa game yang tradisional maupun yang 
sudahmenggunakan teknologi yang canggih, game menjadisangat populer di berbagai tempat.Salah 
satu bentuk game yang sudah tidak asing lagi adalahgame komputer. Game disini merupakan 
aplikasi yangcukup diminati sebagai ajang refreshing bahkan olah otak.Bahkan tidak jarang, 
aplikasi game pada computer menimbulkan kecanduan bagi user sehinggamengembangkannya 
sebagai hobi yang menantang. 
 
Salah satu aplikasi game yang sering dijumpai adalahGamecari kata. Game ini pada dasarnya 
merupakansuatu aplikasi game yang memungkinkan user menjawab huruf  pada soal yang telah 
tersedia berdasarkanfungsi batasan yang dimiliki game ini.Pada makalah ini, analisa penulis 
berkenaan denganMenjawab soal huruf yang telahdisediakan oleh program sebagai player. Dalam 
proses ini,algoritma yang dipergunakan adalah algoritma backtracking (runut balik) yang 
menanganiketidaksinambungan yang dapat terjadi jika menjawab huruf  pada soal yang salah. 
 
 
2. METODE 
2.1 Pengertian bahasa java 
 
Java menurut definisi dari Sun adalah nama untuk sekumpulan teknologi untuk 
membuat dan menjalankan perangkat lunak pada komputer standalone ataupun pada 
lingkungan jaringan. Java adalah generasi kedua dari Java platform (generasi awalnya 
adalah Java Development Kit). Java berdiri diatas sebuah mesin interpreter yang diberi 
nama Java Virtual Machine (JVM). JVM inilah yang akan membaca bytecode dalam file 
.class dari suatu program sebagai respresentasi langsung program yang berisi bahasa mesin. 
Oleh karena itu, bahasa Java juga disebut sebagai bahasa pemrograman yang portable 
karena dapat dijalankan pada berbagai sistem operasi, asalkan terdapat JVM (M. 
Shalahuddin 2009, h.17).[1] 
 
2.2 Pengertian Android 
 
Menurut Safaat, Nazaruddin H (2012, h.1)Android adalah kumpulan perangkat 
lunak yang di tujukan bagi perangkat bergerak mencakup sistem operasi, middleware, dan 
aplikasi kunci, Android Software Development Kid (SDK) menyedikan perlengkapan dan 
Application Programming Interface (API) yang diperlukan untuk mengembangkan aplikasi 
pada platform Android menggunakan bahasa pemprograman Java. [2] 
Android dikembangkan oleh Google bersama Open Handset Alliance (OHA) yaitu 
aliansi perangkat selular terbuka yang terdiri dari 47 perusahaan Hardware, Software dan 
perusahaan telekomunikasi di tujukan untuk mengembangkan standar terbuka bagi 
perangkat selular. 
Pada mulanya terdapat berbagai macam sistem operasi pada perangkat selular, 
diantaranya sistem operasi Symbian, Microsoft Windows Mobile, Mobile Linux, iPhone, 
dan sistem operasi lainnya. Namun diantara sistem operasi yang ada belum mendukung 
standar dan penertiban API yang dapat dimanfaatkan secara keseluruhan dan dengan biaya 
yang murah.  
Hingga saat ini Android telah merilis beberapa versi Android untuk 
menyempurnakan versi sebelumnya. Selain berdasarkan penomoran, pada setiap versi 
Android terdapat kode nama berdasarkan nama-nama kue. Hingga saat ini sudah terdapat 
beberapa versi yang telah diluncurkan, diantaranya: 
a. Versi 1.5 dirilis pada 30 April 2009 diberi nama Cupcake 
b. Versi 1.6 dirilis pada 15 September 2009 diberi nama Donut 
c. Versi 2.0/2.1 dirilis pada 26 Oktober 2009 diberi nama Eclair 
d. Versi 2.2 dirilis pada 2 Mei 2010 diberi nama Froyo 
e. Versi 2.3 dirilis pada 6 Desember 2010 diberi nama Gingerbread 
f. Versi 3.0/3.1 dirilis pada bulan Mei 2011 diberi nama Honeycomb 
g. Versi 4.0 dirilis pada akhir tahun 2011 diberi nama Ice Cream 
h. Versi 4.1/4.2/4.3 pada bulan Juni 2012  diberi nama Jelly Bean 
i. Versi 4.4 pada 3 September 2013 diberi nama Kitkat. 
   
2.3 Pengertian Eclipse 
 
Eclipse adalah IDE (Integrated Development Environment) yang paling populer untuk 
pengembangan Android, karena memiliki plug-in yang tersedia untuk memfasilitasi 
pengembangan Android. Eclipse juga mendapat dukungan langsung dari Google hal ini 
terbukti dengan adanya penambahan plug-in untuk membuat projectAndroid dimana source 
software langsung dari situs resminya Google 
Berikut ini adalah sifat dari Eclipse: 
 
1. Multi-platform,  sistem  operasi   Eclipse   adalah   Microsoft Windows,   Linux, Solaris, 
AIX, HP-UX dan Mac OS X. 
2. Multi-language, Eclipse  dikembangkan dengan bahasa pemrograman  Java, akan tetapi  
Eclipse  mendukung pengembangan aplikasi berbasis bahasa pemrograman lain seperti  
C/C++,  Cobol,  Phyton,  Perl, PHP, dan sebagainya. 
3. Multi-role, selain sebagai IDE untuk pengembangan aplikasi.  Eclipse  juga bisa 
digunakan untuk aktivitas dalam siklus pengembangan perangkat lunak seperti 
dokumentasi, pengujian perangkat lunak, pengembangan  web, dan lain sebagainya.  
 
Eclipse pada saat ini merupakan salah satu IDE favorit karena gratis dan open 
source.Open source berarti setiap orang boleh melihat kode pemrograman perangkat 
lunak ini. Selain itu, kelebihan  Eclipse  yang membuatnya populer adalah 
kemampuannya untuk dapat dikembangkan oleh pengguna dengan membuat komponen 
yang disebut plug-in 
 
 
 
 
2.3 SQLite Database 
 
SQLite adalah database open source yang ditanam pada Android. SQLite merupakan 
sebuah sistem manajemen basis data relasional yang bersifat ACID-compliant dan memiliki 
ukuran library yang relative kecil. Software ini ditulis menggunakan bahasa C (Wahana 
komputer 2013, h.195).[3] 
 
SQLite tersedia di semua perangkat Android. User tidak memerlukan setup database 
atau administrasi menggunakan database SQLite. User hanya perlu mendefinisikan SQL 
statement untuk membuat dan mengupdate database. Setelah itu, database otomatis diatur oleh 
platform Android untuk user . 
 
SQLite mendukung tipe data TEXT (yang mirip dengan String di Java), 
INTEGER(mirip dengan long di Java), serta REAL ( mirip dengan double di Java). Semua tipe 
lain harus dikonversi ke salah satu tipe ini sebelum disimpan ke database 
 
2.4 Algoritma Backracking 
 
Runut-balik (backtracking) adalah algoritma yangberbasis pada DFS untuk mencari 
solusi persoalan secaralebih mangkus. Runut-balik merupakan perbaikan darialgoritma 
exhaustivesearch yang secara sistematis akanmelakukan pencarian solusi permasalahan di 
antara semuakemungkinan solusi yang ada. Hanya pencarian yangmengarah ke solusi saja 
yang akan dipertimbangkan.Akibatnya, waktu pencarian dapat dihemat. Runut-baliklebih 
alami dinyatakan dalam algoritma rekursif.Untuk memfasilitasi pencarian ini, maka ruang 
solusidiorganisasikan ke dalam struktur pohon. Tiap simpulpohon menyatakan status (state) 
persoalan, sedangkan sisi(cabang) dilabeli dengan nilai – nilai x. Lintasan dari akarke daun 
menyatakan solusi yang mungkin. Seluruhlintasan dari dari akar ke daun membentuk ruang 
solusi. 
Algoritma runut balik pertama kali diperkenalkan oleh D.H Lehmer pada tahun 1950. 
Algoritma ini cukup mangkus untuk digunakan dalam beberapa penyelesaian masalah dan juga 
untuk memberikan kecerdasan buatan dalam game. Beberapa game populer semisal Sudoku, 
Labirin, Catur juga bisa diimplementasikan dengan menggunakan algoritma runut balik.  
 
Algoritma runut balik (backtracking) merupakan algoritma yang digunakan untuk 
mencari solusi persoalan secara lebih mangkus dari pada menggunakan algoritma brute force. 
Algoritma ini akan mencari solusi berdasarkan ruang solusi yang ada secara sistematis namun 
tidak semua ruang solusi akan diperiksa, hanya pencarian yang mengarah kepada solusi yang 
akan diproses. (Rinaldi Munir, Diktat Strategi Algoritmik, Teknik Informatika ITB. 2005).[4] 
 
Algoritma  runut  balik  berbasis  pada  DFS  (Depth First Search) sehingga aturan 
pencariannya akan mengikut kepada aturan pencarian DFS yaitu dengan mencari solusi dari 
akar ke daun (dalam pohon ruang solusi) dengan pencarian mendalam. Simpul-simpul yang 
sudah dilahirkan (diperiksa) dinamakan simpul hidup (live node). Simpul hidup yang sedang 
diperluas dinamakan simpul-E atau Expand Node.  
 
Algoritma backtracking mempunyai prinsip dasar yang sama seperti brute-force yaitu 
mencoba segala kemungkinan solusi. Perbedaan utamanya adalah pada ide dasarnya, semua 
solusi dibuat dalam bentuk pohon solusi (pohon ini tentunya berbentuk abstrak) dan algoritma 
akan menelusuri pohon tersebut secara DFS (depth field search) sampai ditemukan solusi yang 
layak. 
 
2.6.1 Properti Umum Runut Balik (Algoritma Backtracking) 
 
Untuk menerapkan metode runut-balik, properti berikutdidefinisikan: 
1. Solusi persoalan. 
Solusi dinyatakan sebagai vektor n-tuple: 
X=(x1, x2, ..., xn), xi anggota himpunan berhingga Si .  
Mungkin saja S1 = S2 = ... = Sn. 
Contoh: Si = {0,1} 
Si = 0 atau 1 
2. Fungsi pembangkit nilai xk 
Dinyatakan sebagai: 
T(k) 
T(k) membangkitkan nilai untuk xk, yang merupakan komponen vektor solusi  
3. Fungsi Pembatas (fungsi kriteria) 
Dinyatakan sebagai: 
B(x1, x2, ..., xk) 
Fungsi pembatas menentukan apakah (x1, x2, ..., xk) mengarah ke solusi. Jika 
ya, maka pembangkitan nilai untuk xk+1 dilanjutkan, tetapi jika tidak, maka (x1, 
x2, ..., xk) dibuang dan tidak dipertimbangkan lagi dalam pencarian solusi. 
  
2.6.2 Pengorganisasian Solusi  
   
Semua kemungkinan solusi dari persoalan disebut ruang solusi (solutionspace). 
Jika xi?Si, maka   S1?S2? … ?Sn  disebut ruang solusi. Jumlah anggota di dalam 
ruang solusi adalah | S1| ? | S2| ? … ? | Sn |. Tinjau persoalan Knapsack 0/1 untuk n = 
3. Solusi persoalan dinyatakan sebagai vektor (x1, x2, x3) dengan xi? {0,1}.  Ruang 
solusinya adalah 
{0,1} ? {0,1} ? {0,1} = {(0, 0, 0),  (0, 1, 0), (0, 0, 1), (1, 0, 0), (1, 1, 0), (1, 0, 1), (0, 
1, 1), (1, 1, 1)}.Pada persoalan Knapsack 0/1 dengan n =  3  terdapat  2n =  23 =  8  
kemungkinan solusi,  yaitu: (0, 0, 0), (0, 1, 0), (0, 0, 1), (1, 0, 0), (1, 1, 0), (1, 0, 1), 
(0, 1, 1), dan (1, 1, 1).  
 
Penyelesaian secara exhaustive search adalah dengan menguji setiap 
kemungkinan solusi.  Ruang solusi diorganisasikan ke dalam struktur pohon. Tiap 
simpul pohon menyatakan status (state) persoalan, sedangkan sisi (cabang) dilabeli 
dengan nilai-nilai xi. Lintasan dari akar ke daun menyatakan solusi yang mungkin. 
Seluruh lintasan dari akar ke daun membentuk ruang solusi. Pengorganisasian 
pohon ruang solusi diacu sebagai pohon ruang status (state space tree). Tinjau 
kembali persoalan Knapsack 1/0 untuk n = 3. Ruang solusinya:   
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Gambar 2.1 Ruang Solusi untuk Persoalan Knapsack 0/1 dengan n =3 
 
2.6.3 Prinsip Pencarian Solusi dengan Metode Runut Balik 
    
Langkah-langkah pencarian solusi dengan metode runut balik adalah 
sebagai berikut: 
 
1. Solusi dicari dengan membentuk lintasan dari akar ke daun. Aturan yang dipakai 
adalah mengikuti metode pencarian mendalam (DFS). Simpul-simpul yang 
sudah dilahirkan dinamakan simpul hidupm dan simpul hidup yang sedang 
diperluas dinamakan simpul-E. Simpul dinomori dari atas ke bawah sesuai 
dengan kelahirannya. 
 
2. Jika lintasan yang diperluas yang sedang dibentuk tidak mengarah ke solusi, 
maka simpul-E tersebut “dibunuh” sehingga menjadi simpul mati (dead node). 
Simpul yang sudah mati ini tidak akan diperluas lagi. 
 
3. Jika pembentukan lintasan berakhir dengan simpul mati, maka proses pencarian 
diteruskan dengan membangkitkan simpul anak lainnya. Bila tidak ada lagi 
simpul anak yang dibangkitkan, maka pencarian solusi dilanjutkan dengan 
melakukan runut-balik (backtracking) ke simpul hidup terdekat. Selanjutnya 
simpul ini menjadi simpul-E yang terbaru. 
 
4. Pencarian dihentikan bila telah ditemukan solusi atau tidak ada lagi simpul 
hidup untuk runut balik (backtracking).Tinjau persoalan Knapsack 0/1 dengan 
instansiasi: 
 
 n = 3 
 (w1, w2, w3) = (35, 32, 25) 
 (p1, p2, p3) = (40, 25, 50) 
 M = 30 
Solusi dinyatakan sebagai X = (x1, x2, x3), xi? {0, 1}.  
Fungsi pembatas:  
 
 
 2.6.4 Skema Umum Algoritma Backtracking 
 
  Versi rekursif 
 
procedure RunutBalikR(input k:integer)  
{Mencari semua solusi persoalan dengan metode runut-balik; skema rekursif 
 Masukan: k, yaitu indeks komponen vektor solusi, x[k] 
 Keluaran: solusi x = (x[1], x[2], …, x[n])     
} 
 
Algoritma: 
for tiap x[k] yang belum dicoba sedemikian sehingga  
        ( x[k]?T(k)) and B(x[1], x[2], ... ,x[k])= truedo 
if (x[1], x[2], ... ,x[k]) adalah lintasan dari akar ke daun  
then 
   CetakSolusi(x) 
endif 
      RunutBalikR(k+1)    { tentukan nilai untuk x[k+1]} 
endfor 
 
Pemanggilan prosedur pertama kali:  RunutBalikR(1)  
Versi iteratif 
procedure RunutBalikI(input n:integer)  
{Mencari semua solusi persoalan dengan metode runut-balik; skema iteratif. 
 Masukan: n, yaitu panjang vektor solusi 
 Keluaran: solusi x = (x[1], x[2], …, x[n])     
} 
Delarasi: 
   k : integer 
Algoritma: 
   k?1 
while k > 0 do 
if (x[k] belum dicoba sedemikian sehingga x[k]?T(k)) and 
     (B(x[1], x[2], ... ,x[k])= true) 
then 
if (x[1],x[2],...,x[k]) adalah lintasan dari akar ke daun    
then 
      CetakSolusi(x) 
endif 
    k?k+1 {indeks anggota tupple berikutnya} 
else {x[1], x[2], …, x[k] tidak mengarah ke simpul solusi } 
         k?k-1  {runut-balik ke anggota tupple sebelumnya} 
endif 
endwhile 
{ k = 0 }  
 
Pemanggilan prosedur pertama kali:  RunutBalikI(n) 
a. Setiap simpul dalam pohon ruang status berasosiasi dengan sebuah pemanggilan 
rekursif.  
b. Jika jumlah simpul dalam pohon ruang status adalah 2natau n!, maka untuk 
kasus terburuk, algoritma runut-balik membutuhkan waktu dalam O(p(n)2n) atau 
O(q(n)n!), dengan p(n) dan q(n) adalah polinom derajat n yang menyatakan 
waktu komputasi setiap simpul. 
Pembuatan algoritma dengan menggunakan prinsip backtracking banyak 
digunakan dalam menyelesaikan berbagai masalah. 
 
2.7 Perancangan Game cari kata 
 
Pada bagian level 1 ini akan tampil satu pertanyaan berupa sebuah gambar ,dan ada  
tampilan kotak dibawah gambar tersebut yang mempunyai kata-kata yang akan dicari 
sesuai gambar yang sudah ada. Contoh cara mencari kata dengan menyentuh dan menyeret 
urutan kata yang dipilih.Setelah terjawab kata-kata yang dicari, maka secara otomatis, akan 
muncul tampilan gambar dan keterangan apa yang telah dicari, dan tombol next untuk 
melanjutkan kelevel selanjutnya yaitu level 2. Tetapi ketika user gagal untuk menjawab 
disebabkan oleh waktu yang habis / nyawa yang juga habis maka permainan akan berakhir 
dan sistem akan memberikan berapa nilai yang didapat oleh user. 
 
Sedanglan pada bagian level 2 ini akan tampil dua pertanyaan berupa dua buah 
gambar ,dengan tampilan kotak dibawah mempunyai kata-kata yang akan dicari sesuai 
gambar yang sudah ada. Contoh cara mencari kata dengan menyentuh dan menyeret urutan 
kata yang dipilih. .Setelah terjawab kata-kata yang dicari, maka secara otomatis, akan 
muncul tampilan gambar dan keterangan apa yang telah dicari, dan tombol next untuk 
melanjutkan kelevel selanjutnya yaitu level 3. Tetapi ketika user gagal untuk menjawab 
disebabkan oleh waktu yang habis / nyawa yang juga habis maka permainan akan berakhir 
dan sistem akan memberikan berapa nilai yang didapat oleh user. 
 
Lalu pada bagian level 3 ini akan tampil tiga pertanyaan berupa tiga buah gambar 
,dengan tampilan kotak dibawah mempunyai kata-kata yang akan dicari sesuai gambar yang 
sudah ada. Contoh cara mencari kata dengan menyentuh dan menyeret urutan kata yang 
dipilih. .Setelah terjawab kata-kata yang dicari, maka secara otomatis, akan muncul 
tampilan gambar dan keterangan apa yang telah dicari, dan tombol next untuk melanjutkan 
kelevel selanjutnya yaitu level 4. Tetapi ketika user gagal untuk menjawab disebabkan oleh 
waktu yang habis / nyawa yang juga habis maka permainan akan berakhir dan sistem akan 
memberikan berapa nilai yang didapat oleh user. 
 
Pada bagian level 4 ini akan tampil empat pertanyaan berupa empat buah gambar 
,dengan tampilan kotak dibawah mempunyai kata-kata yang akan dicari sesuai gambar yang 
sudah ada. Contoh cara mencari kata dengan menyentuh dan menyeret urutan kata yang 
dipilih. .Setelah terjawab kata-kata yang dicari, maka secara otomatis, akan muncul 
tampilan gambar dan keterangan apa yang telah dicari, dan tombol next untuk melanjutkan 
kelevel selanjutnya yaitu level 5. Tetapi ketika user gagal untuk menjawab disebabkan oleh 
waktu yang habis / nyawa yang juga habis maka permainan akan berakhir dan sistem akan 
memberikan berapa nilai yang didapat oleh user. 
 
Pada bagian level 5 ini akan tampil lima pertanyaan berupa lima buah gambar 
,dengan tampilan kotak dibawah mempunyai kata-kata yang akan dicari sesuai gambar yang 
sudah ada. Contoh cara mencari kata dengan menyentuh dan menyeret urutan kata yang 
dipilih. .Setelah terjawab kata-kata yang dicari, maka secara otomatis, akan muncul 
tampilan gambar dan keterangan apa yang telah dicari, dan di level 5 ini permainan 
berakhir jika user berhasil menyelesaikan menjawab semua pertanyaan di setiap level yang 
ada. 
. 
3 HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
3.1 Tampilan Permainan 
 
3.1.1 Tampilan  Menu Utama 
 
 
 
Gambar 3.1 Menu Utama 
Dimana menu utama aplikasi ini akan muncul tampilan  menu  
mulai, aturan  main, nilai dan  keluar, Setelah itu pengguna tinggal 
memilih menu yang telah tersedia. Berikut ini adalah tampilan menu 
aturan main dapat dilihat pada gambar 3.2 
 
3.1.2 Tampilan Menu Aturan Main 
 
 
 
Gambar 3.3 Menu Aturan Main 
 
Dimenu aturan main ini  Permainan diminta  untuk mencari kata-
kata yang ada pada permainan tersebut, dengan cara menyentuh dan 
meyeret urutan kata yang dipilih pada kolom huruf yang membentuk 
kata yang dicari untuk mencocokan gambar yang ada, setelah 
mendapatakan kata-kata yang dicari  maka akan muncul gambar dan 
keterangan apa yang telah dicari oleh peain.  
 
3.1.2 Tampilan Menu Permainan 
 
Setelah menu aturan main, ada juga menu  mulai permainan, 
ketika masuk menu mulai permainan akan langsung mulai permainan 
dengan level awal yang bisa dilihat pada gambar 3.4 
 
1. Level 1 
 Gambar 3.4 Level1 
 
Pada bagian level 1 ini akan tampil cari kata dengan gambar 
“MATA””,dengan ada  tampilan kotak yang mempunyai kata-kata yang 
akan dicari sesuai gambar yang sudah ada. Contoh cara mencari kata 
dengan menyentuh dan menyeret urutan kata yang dipilih. 
 
Setelah terjawab kata-kata yang dicari, maka secara otomatis, 
akan muncul tampilan gambar dan keterangan apa yang telah dicari, dan 
tombol next untuk melanjutkan kelevel selanjutnya, seperti gambar 3.5 
berikut ini. 
 
Gambar 3.5 Next Level 
2. Level 2 
 
 
 
Gambar 3.6 Level 2 
Setelah terjawab kata-kata yang dicari, maka secara otomatis, 
akan muncul tampilan gambar dan keterangan apa yang telah dicari, 
dan tombol next untuk melanjutkan kelevel selanjutnya, seperti 
gambar 3.7 
 
Gambar 3.7 Next Level 
 
3.1.4 Tampilan Menu Tidak Terjawab 
Jika terjawab akan tampil keterangan kata yang kita jawab dan 
akan keluar tombol selanjutnya  untuk melanjutkan ke level selanjutnya 
Tampilan GAME OVER akan tampil apabila permainan ini tidak terjwab 
oleh waktu habis yaitu dapat dilihat  pada gambar 3.8 
 
 
Gambar 3.8 Tampilan Menu Tidak Terjawab 
3.1.5 Tampilan Terjawab 
 
Gambar 3.9 Tampilan Menu Terjawab 
Pada tampilan Terjawab  ini total nilai hanya menampilkan nilai 
tertinggi dan level tertinggi yang yang didapat oleh pemain serta tanda 
panah menunjukan arah untuk kembali kemenu utama 
 
3.1.6 Tampilan Keluar Aplikasi 
 
Tampilan keluar  ini berisi 2 button yaitu button ya dan tidak. 
Jika pengguna memilih buttonyamaka aplikasi akan keluar, jika 
pengguna memilihbutton tidak maka akan tetap berada pada menu 
sebelumnya. Tampilan keluar aplikasi dapat dilihat pada Gambar 3.10 
 
 
 
Gambar 3.10 Tamapilan Keluar Aplikasi 
 
 
4. KESIMPULAN 
 
Algoritma backtracking merupakan algoritma yang cukup mangkus untuk 
menyelesaikan berbagai persoalan. Hal inidisebabkan karena pada prinsipnya, kita tidak 
perlumemeriksa semua kemungkinan solusi yang ada.Pencarian hanya mengarah pada 
solusi yangdipertimbangkan saja. Oleh karena algoritma ini cukupefektif, maka 
backtracking banyak diterapkan dalamberbagai program game dan persoalan yang 
berkaitandengan bidang kecerdasan buatan (artificial inteligence).Hasil analisis 
kemampuan algoritma backtracking dalammenyelesaikan persoalan pengisian sudoku 
menunjukkanbahwa algoritma ini cukup efektif untuk mendapatkansolusi persoalan 
tersebut. Sistem kerja algoritmabacktracking yang sistematis dan ciri khasnya yang 
hanyamemeriksa kemung-kinan solusi yang memang dapatdipertimbangkan untuk menjadi 
solusi akhir, diperkirakandapat menjadi solusi yang efektif dan efisien untukpersoalan ini. 
 
5 SARAN 
Berikut ini merupakan saran yang berikan oleh responden dari kuisiner yang telah 
dibagikan: 
1. Aplikasi  game  cari kata ini sebaiknya dikembangkan lebih lanjut ditambah fitur 
multiplayer, sehingga game ini dapat dimainkan oleh 2 player. 
2. Pada fitur permainan dapat dikembangkan dengan menambahkan tingkatan level soal-soal 
akan dijawab (easy, medium, hard) 
3. Ada baiknya jika game ini dikembangkan menjadi tampilan 3 Dimensi (3D). 
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